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Penulis memilih untuk membahas perancangan gerakan animasi karena gerakan 
seorang tokoh dapat memberikan informasi yang jelas mengenai karakteristik 
tokoh secara visual. Skripsi ini membahas mengenai visualisasi dari gerakan 
masyarakat WKWK Land yang dibuat dalam media animasi 3D. Masyarakat 
WKWK Land atau nama panggilannya “WKWKers” sudah terbiasa dengan 
kebudayaan “jam karet” sehingga mereka mengentengkan ketepatan waktu. Hal 
itu menyebabkan tubuh mereka bergerak seperti karet yang dapat memanjang. 
Perancangan gerakan tokoh akan didasarkan pada teori-teori pendukung dan 
diperkuat dengan referensi-referensi gerakan pada beberapa film animasi. Dalam 
proses awal penelitian, gerakan tokoh yang akan divisualisasikan harus 
dikategorikan sesuai dengan jenis dan fungsi karakter. Selanjutnya, perancangan 
gerakan akan berdasarkan pada 12 prinsip animasi, khususnya prinsip timing, 
staging, dan exaggeration. Selain itu, teori mengenai komedi dalam karakter serta 
bahasa tubuh juga akan mendukung perancangan tersebut. Hasil yang ingin 
dicapai oleh penulis yaitu agar dapat menampilkan kepribadian tokoh 
“WKWKers” melalui gerakan animasi. 
 
 





The author chose character animation design for this thesis because character 
animation can give a clear information about it’s charactertistic. This thesis will 
examine how to visualize the characters' movements of WKWK Land in a 3D 
animation. WKWK Land citizens who are called as “WKWKers”, already 
accustomed with "rubber time" culture so they sell punctuality short. That makes 
them move like stretchable rubber. The visualization of character movements will 
be based on supporting theories and other references from several animated films. 
In the research process, the characters must be categorized first based on the 
character types. Furthermore, the twelve animation principles will be the core 
theory, especially the principle of timing, staging, and exaggeration. Moreover, 
the theory of comedy and body language will also support this visualization. The 
author's goal is being able to visualize the characteristic of WKWKers through 
their animation movements.  
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